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Not earning  26  0  GBP 40  x  x 





















































































































































FT education  Not earning  20  0  x  x  GBP 250 




















40,001+  20  0  0  0  GBP 50–60 






















































15,001–20,000  14  2  GBP 20–80  GBP 100  GBP 300 
Internet Gaming Disorder Scale IGD‐SF9 [29]; Problem Gambling Severity Index (PGSI) [28]; “x” refers to an answer not known or given.













outcomes were  fully  explored  and  extracted.  J.L.  audited data  collection,  coding  and 
streamlining choices, and O.S. and H.L. blind‐coded 3 transcripts to enhance trustworthi‐
ness. 
Steps 4–6  (reviewing, defining and naming  the  themes) occurred  through  several 























Through  inductive  thematic analysis, we categorised nuanced,  interconnected  fac‐




















































































































































































































Alex            `                                                
Andrew                                                
Charlie                                                                 
Chris                                                            
Debbie                                                            
Emily                                                             
Harry                                                                    
Henry                                                      
Kate                                                                     
Les                                                                     
Mia                                                                     
Natalie                                                           
Oscar                                                      
Sarah                                                                              
Seb                                                         
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Sharon                                                
Spencer                                                                  
Susan                                                                 
Tom                                                     
Victoria                                                  
Zack                                                     
Daniel                                                            
Darren                                                                  
Paul                                                                          
Roger                                             
Ian                                                    
Neil                                                              
Dean                                                           
Total  21  23  22  23  9  6  11  9  8  24  4  14  12  12  12  3 

























Mobile  PC  Console  Cooperative Competitive  Solo 
Alex                                               
Andrew                                               
Charlie                                                    
Chris                                                 
Debbie                                              
Emily                                                   
Harry                                                   
Henry                                                   
Kate                                                   
Les                                                  
Mia                                                   
Natalie                                                  
Oscar                                                 
Sarah                                                   
Seb                                                 
Sharon                                                 
Spencer                                                   
Susan                                                
Tom                                                 
Victoria                                               
Zack                                          
Daniel                                                 
Darren                                               
Paul                                                  
Roger                                                 
Ian                                                 
Neil                                                
Dean                                                  
Total  19  6  4  12  18  22  15  23  15  22  22 





also score 3 or above on PGSI). Darker‐shaded cells = a participant spoke about a motivation  in general  terms  (i.e., as 
something that they thought motivated others rather than endorsing it as a personal motivation). 




























The potential  for  the box to contain something of value was,  for almost everyone, 
crucial to generating excitement, although one individual (a frequent, cross‐platform mul‐



































portunities  for  this  (due  to  gaming  companies’  restrictions),  some  described  “worka‐
rounds” such as equipping a gaming account with “valuable” items before selling it on. 
Everyone who highlighted this type of financial motivation spoke of several other moti‐











































































































































































casual…like…one  beer  is  not  going  to  kill  you”  (Oscar)). However,  these  narratives 











































As discussed,  there were  social  aspects  to  engagement  for many,  including  “real 
world” events  like parties or sleepovers, and some  feared  that  if they did not buy  loot 
boxes, they would be left out of these. One participant recalled buying loot boxes to avoid 































to seasonal events  (such as Christmas‐themed events  in Overwatch or  football‐season‐
linked releases in FIFA), where they spent more than planned through desire to obtain 
something at the height of popularity or before it was “too late”. This echoes the “fear of 
missing out” theme,  illustrating  the  interplay between  facilitators and motivations. Be‐




















with  the “reveal”  creating  excitement, mirrors other phenomena within digitised  con‐


































craving. This parallels  the  idea  that video gaming  is motivated by both “push”  factors 
(e.g., positive gratification of need satisfaction that can be attained in‐game), and “pull” 
factors (e.g., need frustration in one’s real‐world life) [40]. This highlights the importance 











ingly ubiquitous digital and gaming  infrastructures  fill hitherto brief  interludes of  free 
time (e.g., the commute and the lunch break), to the point where Hand [46] postulates that 
they  impede  the “profound” boredom  that  encourages  self‐reflection  [47],  replacing  it 




with  the help of  the contents of a  loot box)—again  illustrating how game  features can 
nudge players towards purchases. 























understanding  loot box engagement  requires understanding of wider gaming  involve‐
ment  [18], and with  the  finding  that  loot box purchasing  is often correlated with both 
problematic gaming and problem gambling [3,44]. 
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velopers or paying  for  the game; perceptions  that  loot boxes are good value;  time ad‐
vantages and profit. All of  these  ideas emerged unprompted  in some  form within our 
interviews and are represented within our own expanded themes, but we were able to 


















































ences  in  the patterns of motivations  reported by  those with  symptoms of problematic 
gaming, gambling, or loot box engagement, and those who do not experience such diffi‐






































Informed Consent Statement:  Informed consent was obtained  from all  subjects  involved  in  the 
study. Written informed consent was obtained from the participants to publish this paper. 
Data Availability Statement: The data for this study are not publicly available beyond anonymous 
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